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【摘要】游戏化阅读模式的读书活动以提升小学生阅读兴趣为核心，针对二年级学生注意
力持续时间短、具象思维占主导的认知特点，构建“情境体验—任务闯关—成果展示”三位一
体的游戏化阅读模式，并以《小猪唏哩呼噜》为实践载体，在班级开展为期 8周的阅读活动实
践。研究结果表明，游戏化阅读模式能有效激发二年级学生的阅读主动性，班级主动阅读率从
实践前的 21%提升至 89%，文本理解题正确率提升 36%，显著提升学生的文本理解能力与阅读
参与度，为小学低年级阅读教学创新提供了可借鉴的实践路径。
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1.引言

阅读是学生获取知识、发展思维的重要途

径，而小学低年级是培养阅读兴趣的关键时期。

当前低年级阅读教学中，存在教学形式单一、

学生被动接受、阅读兴趣难以持久等问题。游

戏化教学将游戏的趣味性与教学的目的性相

结合，契合低年级学生的心理发展需求。《义

务教育语文课程标准（2022年版）》明确提

出，要“培养学生广泛的阅读兴趣，扩大阅读

面，增加阅读量，提倡少做题、多读书、好读

书、读好书、读整本的书”。《小猪唏哩呼噜》

以生动有趣的故事情节、憨态可掬的角色形象

深受低年级学生喜爱，本研究以该书为载体，

探索游戏化阅读模式在班级教学中的实践策

略，旨在为提升低年级学生阅读兴趣提供具体

方案。

2.游戏化阅读模式的构建原则与框架

2.1 构建原则

趣味性原则：选取贴近二年级学生生活经

验的游戏形式，将阅读任务融入游戏场景，让

学生在玩中学。

层次性原则：根据《小猪唏哩呼噜》的文

本内容，设计由易到难的阅读任务，满足不同

阅读水平学生的需求。

互动性原则：强调师生互动、生生互动，

通过小组合作闯关、角色表演等形式，提升学

生的阅读参与感。

2.2 模式框架

本研究构建的游戏化阅读模式包含三个

核心环节：情境体验导入—任务闯关精读—成

果展示拓展。情境体验环节通过创设与文本相

关的游戏场景，激发学生阅读期待；任务闯关

环节将文本内容拆解为多个游戏任务，引导学

生深度精读；成果展示环节为学生提供展示阅

读收获的平台，强化阅读成就感。该框架契合

建构主义学习理论“情境性”“互动性”的核

心主张，也符合低年段学生“在玩中学、在做

中学”的认知规律。

3.基于《小猪唏哩呼噜》的游戏化阅读教学实

践

3.1 实践准备

学情分析：本次实践对象为二年 52名学

生，经课前调研，21%的学生能主动进行课外

阅读，35%的学生对长篇绘本存在畏难情绪，

62%的学生更愿意参与集体阅读活动。学生已

具备初步的独立阅读能力，但存在阅读时注意

力不集中、对文本细节关注不足等问题。

文本分析：《小猪唏哩呼噜》讲述了小猪

唏哩呼噜的一系列冒险故事，情节简单连贯、

语言通俗易懂，角色性格鲜明，包含“小猪卖

橘子”“智斗大灰狼”等多个独立又关联的小

故事，适合拆解为游戏任务。

材料准备：准备《小猪唏哩呼噜》绘本及

文字版书籍、角色头饰（小猪、大灰狼、鸭太

太等）、任务闯关卡片、积分奖励贴纸、阅读

成果展示墙。

3.2 具体实践过程

本次实践为期 8周 ，具体分为三个阶段：

3.2.1情境体验导入：唤醒阅读兴趣（第 1
周）

游戏名称：“角色猜猜乐”

游戏规则：教师展示《小猪唏哩呼噜》中
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的角色剪影，播放角色相关的情节录音片段，

学生根据线索猜测角色名称。猜对的学生可获

得“阅读小侦探”积分贴纸，并优先选择自己

喜欢的角色头饰。

教学实施：教师播放“小猪帮鸭太太送鸭

蛋”的录音片段，提问“这个不怕累、乐于助

人的小动物是谁呀？”学生结合剪影快速猜出

是小猪唏哩呼噜。随后教师引出本书，告诉学

生“接下来我们要和小猪唏哩呼噜一起开启冒

险之旅，完成任务的同学还能获得‘冒险小勇

士’称号”，以此激发学生的阅读欲望。

阶段成效：本阶段课后统计，90%的学生

主动向教师借阅《小猪唏哩呼噜》绘本，班级

阅读讨论区新增 32条关于角色的留言。

3.2.2任务闯关精读：深化文本理解（第

2-6周）

在第 2至 6周的精读阶段，我们以《小猪

唏哩呼噜》的核心故事为依托，设计了五个层

层递进的闯关任务，以小组为单位开展合作阅

读活动，每组 5-6人，分别设置组长、记录员、

发言人等岗位，确保每位学生都能深度参与阅

读过程。

第一关：故事梳理关——拼图游戏理脉络

本关聚焦《小猪唏哩呼噜》中“小猪卖橘

子”的故事片段，旨在帮助学生梳理故事发展

的先后顺序。教师为每个小组发放一套打乱的

故事情节卡片，卡片内容涵盖“小猪决定卖橘

子”“小猪决定卖橘子”“遇到狐狸先生”“辛

苦叫卖”“赚到第一桶金”等关键情节。游戏

规则为，小组合作将情节卡片按正确顺序排列，

完成排序后，由发言人向全班复述故事梗概。

完成排序的小组可获得 2分基础积分，复述流

畅、逻辑清晰的小组额外加 3分。本关实施后，

95%的小组都能顺利满分通关，学生在拼图和

复述的过程中，不仅理清了故事脉络，还能主

动提炼故事的核心事件。

第二关：细节探秘关——寻宝游戏挖细节

本关以“智斗大灰狼”的故事片段为载体，

引导学生关注文本中的细节信息。教师提前设

计好一系列细节问题，比如“小猪卖橘子时遇

到了哪些困难？”“大灰狼为什么没有吃掉小

猪？”“小猪用什么办法化解了危机？”等。

游戏规则为，学生化身“阅读寻宝员”，在书

中寻找问题的答案，找到答案后需在课本上标

注出对应的页码，每答对 1题可获得 1分，累

计答对 5题的小组额外加 2分。在闯关过程中，

学生们都能认真翻阅文本，主动和组员讨论答

案，最终 82%的学生都能准确标注答案页码，

对文本细节的关注度明显提升。

第三关：角色模仿关——表演游戏悟形象

本关旨在让学生通过角色扮演，深入体会

故事中角色的性格特点。各小组自主选择《小

猪唏哩呼噜》中的经典情节，除了“小猪智斗

大灰狼”，还有“小猪帮鸭太太送鸭蛋”“小

猪和弟弟妹妹玩耍”等片段可供选择。小组先

利用 20分钟时间阅读对应文本，讨论角色的

语气、动作和性格特点，随后进行角色扮演排

练。表演时要求学生模仿角色的语气说话，配

合符合角色形象的动作。游戏规则为，表演生

动、贴合角色形象的小组可获得 3分，全员参

与表演的小组额外加 2分。本关实施过程中，

课堂氛围十分活跃，有小组将小猪唏哩呼噜的

憨厚可爱表现得淋漓尽致，还有小组通过夸张

的动作展现大灰狼的凶狠，最终 100%的小组

都完成了表演，78%的小组获得了“最佳表演

奖”。学生在表演中不仅加深了对角色的理解，

还切实体会到了文本语言的趣味性。

第四关：问题思辨关——辩论游戏明观点

本关聚焦文本中的开放性问题，培养学生

的思辨能力。教师提出“小猪卖橘子赚的钱应

该用来做什么？”的讨论话题，小组内先进行

充分讨论，随后分成正反两方进行简短辩论。

正方观点为“钱应该用来给妈妈买礼物”，反

方观点为“钱应该用来买更多橘子继续售卖”。

游戏规则为，辩论时观点明确的小组可得 2分，

能结合文本内容和生活经验给出充分理由的

小组额外加 3分。在辩论过程中，学生们积极

发言，有的学生说“小猪很爱妈妈，妈妈每天

很辛苦，应该买礼物”，有的学生说“继续卖

橘子能赚更多钱，帮助更多人”，最终 65%的

学生能提出 2条以上合理观点，思辨能力和语

言表达能力都得到了锻炼。

第五关：创意想象关——绘画游戏拓思维

本关旨在激发学生的想象力，引导学生进

行阅读拓展。教师提出任务：“小猪唏哩呼噜

赚到钱后，还会开启哪些新的冒险？”要求学

生发挥想象，将自己构思的新冒险故事画成连

环画，并为每幅画配上简短的文字说明。游戏

规则为，画面完整、能呈现完整冒险情节的作

品可得 2分，创意新颖、情节有趣的作品额外

加 3分。在创作过程中，学生们充分发挥想象

力，有的画小猪帮助小松鼠过冬，有的画小猪

去城里游玩，最终 90%学生的作品都入选了班

级创意墙，学生的想象力和创造力得到了充分

展现。

3.2.3成果展示拓展：强化阅读成就感（第

教育教学与管理 2026年第2期 
ISSN: 3079-4439

119



7-8周）

游戏名称：“小猪唏哩呼噜冒险成果展”

游戏规则：各小组将闯关过程中的成果

（情节拼图、细节答案卡、表演视频、创意连

环画）整理成“冒险手册”，在班级展示区进

行展览。全班同学轮流参观，用“点赞贴纸”

为喜欢的作品投票，票数最高的小组获得“最

佳冒险小队”称号。

教学实施：展示环节设置“故事讲解员”

岗位，由每组发言人向参观者介绍本组成果。

学生们在讲解过程中，主动回顾阅读内容，分

享自己的阅读感悟。此外，教师引导学生将阅

读延伸到生活中，鼓励学生“像小猪唏哩呼噜

一样乐于助人”，并记录自己的助人小故事，

实现阅读与生活的联结。

阶段成效：成果展共收到 45份“冒险手

册”，班级累计收到助人小故事 38 篇，8 名

学生主动借阅该作者的《小猪唏哩呼噜和他的

朋友》。

4.实践成效与反思

4.1 实践成效

学生阅读兴趣显著提升：实践前班级主动

阅读率仅为 21%，实践后提升至 89%；92%的

学生表示喜欢《小猪唏哩呼噜》，76%的学生

主动借阅该系列其他作品，班级形成了“课间

聊故事、课后绘情节”的阅读氛围。这与相关

研究结论一致——游戏化教学通过积分、徽章

等元素能让学习者获得进步感与竞争感，有效

克服 阅读兴趣不足的问题。

文本理解能力有所增强：通过任务闯关，

学生能准确梳理故事脉络，关注文本细节。对

比实践前后的阅读测试成绩，班级文本理解题

正确率从 58%提升至 94%，中等生和学困生的

正确率分别提升 39%和 42%。游戏化设置有效

提升了学生的注意力与协作沟通能力，进 而

促进阅读能力提升。

合作学习能力得到发展：小组闯关过程中，

学生学会了分工合作、互相帮助，85%的小组

长能合理分配任务，学困生参与课堂发言的次

数较实践前增加了 3倍，班级学习氛围更加浓

厚。

4.2 实践反思

游戏化阅读模式需要教师提前做好充分

准备，任务设计需紧密结合文本内容，避免游

戏与阅读脱节。本次实践中，个别小组在创意

想象关出现“重绘画轻文字”的情况，后续需

明确文字描述的要求。

针对阅读能力较弱的学生，应提供更多的

个性化指导，如简化任务难度、一对一辅导等，

确保全体学生都能在游戏中有所收获。本次实

践中，仍有 3名学困生在辩论关难以独立提出

观点，后续可设计“观点提示卡”降低难度。

游戏化阅读的评价方式应更加多元化，除

了积分奖励外，可增加过程性评价，如记录学

生的阅读打卡情况、最新的课堂参与度等。

5.结语

本研究以《小猪唏哩呼噜》为载体，将游

戏化模式融入二年级阅读教学，通过情境体验、

任务闯关、成果展示三个环节，让学生在趣味

游戏中完成阅读任务，有效提升了学生的阅读

兴趣与文本理解能力。游戏化阅读模式契合小

学低年级学生的认知特点，为低年级阅读教学

提供了创新思路。未来研究可进一步拓展书目

范围，完善游戏化阅读的评价体系，推动游戏

化阅读模式在小学低年级的广泛应用。
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